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Anotace DUMu: Flash - teorie: Jednoducha podminka. Vétveni s vice moznostmi.

Materialy jsou urCeny pro bezplatné pouzivani pro potfeby vyuky a vzdélavani na vdech typech skol
a Skolskych zafizeni. Jakékoliv dalSi vyuZiti podléha autorskému zakonu.
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Jednoducha podminka

Pouziva se v ptipadech, kdy podle hodnoty n¢jaké podminky (ptesnéji: podle hodnoty vyrazu
typu Boolean) provedeme ¢i neprovedeme néjaky kus kodu.

Pouziva se zapis:

if (podminka) {blok prikazid},piipadn€ if (podminka) prikaz
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nezbytné€ nutné, jinak Flash kfi¢i syntaktickou chybu.

Typicky naptiklad:
if (i<0) trace("zaporne cislo");
nebo

absolutni=i;
podminka=absolutni<0;
if (podminka) {absolutni=-absolutni;
trace ("Otocili jsme znamenko..");
}
Druhy piiklad pouziva prom. absolutni a i typu Number a prom. podminka typu Boolean.

Pozn.: Osobné bych v druhém radku psal spise podminka= (absolutni<O0) ; , je to Citelnéjsi.

Porovnani Cisel, fetézcu pomoci operatoru
Operatory, které¢ 1ze pro porovnani hodnot dvou proménnych pouzivat, jsou:

< napft. 0<3 odpovida logické hodnoté true

<= napt. 4<=4 odpovida true

> napft. '3'>12 odpovida false (fetézec se prevede na Cislo 3)

>= napft. '3'>="12" odpovida true (dva fetézce se porovnavaji lexikograficky, podle

prvnich znakt, podobné jako 'Bedfich' >="'Adam' nebo tfeba 'Bedfich’™>='Bartolom¢;")
== napt. 4=="4" odpovida true (pfevod fetézce na Cislo je u operatoru == povolen)
= napf. (4>3) != false odpovida true, ve vnitinich zavorkach je pravda, ktera se
vazné nerovna nepravde.
=== napf. 4==="'4"' odpovida false (pfevody se nepovoluji, kontroluji se i hodnoty i typy)
'== napf. 5!==7 odpovida true; pii kontrole hodnot i typt se zjistilo, ze neodpovidaji
hodnoty, proto neplati 5===7, tudiz plati 5!==7. Podobn¢ 5!=="5"' odpovida true.

Pedagogicka poznamka: Uvadime zde pouze porovnavaci operatory, ostatni (napr. pocetni)
vitbec neucim, pro studenty ,,vyplynou ze situace “, pripadné je vysvétlim, az je potiebujeme.

Po vykladu porovnavacich operatorti udélam na dataprojektoru spole¢ny ptiklad:

i=7-7;

if (i=0) {trace ("Vys$lo nulové c¢islo.");}

Nefunguje. Otazka: Co je na tomhle piikladu Spatné?

Spravna odpovéd’: Operator = neznamena porovnani, ale pfifazeni. Pro spravnou funkci
musime napsat i f (i==0)... Vedlejsim efektem operatoru = je, Ze vrati piifazenou hodnotu,
tedy zdvorka (i=0) mad hodnotu 0, coZ se pievede na logickou hodnotu false. Pokud bychom
méli tfeba zavorku (i=3) (resp. libovolné jiné ¢islo kromé nuly), pfevedla by se na true.

V kontextu pfifazeni funguje dokonce i=j=k=5 (v§em proménnym nastavi hodnotu 5).



Spojovani logickych vyrazu pomoci operatort

Operatory, které l1ze pti spojovani vice logickych hodnot pouzivat, jsou:

&s& t&Z and napf. (0<3) and (true) odpovida logické hodnoté true (plati oboje zaraz)
|| t€Z or  mnapf. (0<3) || (0>3) odpovida logické hodnoté true (plati aspoii jeden)

! téZ not napft. !(0==3) odpovida true.

Poznamka: V pripadé podminéného prikazu je nutna zavorka i pred negujicim vykricnikem,
tedy if ! (x==0)..fungovat nebude, musi byt if (! (x==3))...

Podminka s dvéma vétvemi

Pouziva se zapis:
if (podminka) {blok prikazi} else {blok prikazi},
misto kteréhokoliv bloku ptikazii miize byt jeden piikaz, ktery neni nutné uzavirat do {}.

Typicky naptiklad:
if (i<0) trace("zaporne cislo")
else trace("nezaporne cislo");

Namisto bloku piikazi je mozné psat opét podminku, naptiklad:
if (i<0) trace("zaporne cislo");
else 1if (1i>0) trace("kladne cislo");
else trace("nulove cislo");

Pozn.: Stredniky za jednotlivymi radky nejsou nutné, ostatné jako nikde ve Flashi.
Pozn.: Studenti, povsimnéte si, jak pisu jednotlivé casti podminek (logicky) pod sebe.

Vétveni s vice moznostmi

V piipadé, Ze jednu proménnou (nebo vyraz daného typu) potiebujeme porovnat s vice
variantami (jako bychom vicekrat pouzivali ==), miizeme misto mnozstvi podminek napsat
jedno vétveni, které ma zapis:
switch (vyraz) ({

case hodnota: {blok prikazi}

case hodnota2: {blok prikazii2}

atd.
default: {blok prikazi pro vySe nejmenované mozZnosti}
}
Pokud v bloku ptikazi nepouzijeme jako posledni piikaz break, pokracuje Flash ptikazy
v dal$im bloku (koncem vétve case provadéni neskonci).
Potiebujeme-li zapsat pro vic alternativ stejny blok ptikazii, napiSeme proste:
switch (vvyraz) {

case altl:

case alt2:
case alt3: {blok prikazi}

}



Prakticky ukol: Zjistéte (bud’ zménami systémového data a vypisem nebo dohledanim pres F1

v manudlu), jaka cisla pro rizné dny vraci datum = new Date () ;

trace (datum.getDay ()) a vypiste bud’,,vSedni den‘ nebo ,,sobota‘ nebo ,,nedéle .

Reseni:

datum = new Date();

switch (datum.getDay()) {
case 0: trace("nedéle"); break;
case 1
case 2:
case 3:
case 4:
case 5
case 6
}

Elegantngjsi feSeni:

datum = new Date() ;

switch (datum.getDay()) {
case 0: trace("nedéele'"),; break;
case 6: trace("sobota'"),; break;,
default: trace("vsedni den'");

}
Toto feseni predpoklada ,kvalitni vstup*, nefesi piipady jinych Cisel nez 0, 1,2, 3,4 a5 (je to
pro n¢ taky vSedni den). Zatimco feSeni z predchozi strany ndm na jiné ptipady nez 0, 1, 2, 3,
4 a 5 odpovi mlc¢enim.
Zde si miizeme ,,kvalitni vstup* dovolit predpokladat (Flash zadnou jinou hodnotou opravdu
neodpovi), obecné je ale vhodnéjsi nekorektni varianty zadani separovat zvlast’, napf.
mlcenim.

trace ("vsedni den"),; break;
trace ("sobota"); break; // tento break zde byt nemusi



